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L’HISTOIRE 



QUEL GRAND MALHEUR ! Le fils du roi ANGOULAFRE a 
disparu! 

La gouvernante qui etait aupres de lui l'a simplement vu 
disparaitre, emporte par one creature ailee. Aurait-rl ete 
kidnappe ? Lui si jeune et encore si confiant, allait-il pouvoir 
resister aux horribles traitements d'un infame tortionnaire ? 
Fou de douleur, ANGOULAFRE se precipite chez le mage 
MODEMUS afin qu'N puisse, grace a ses pouvoirs de 
divination, localiser (’enfant. En effet, le Prince a bien ete 
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enleve! Par AMONIAK, un horrible demon qui, dans une 
contree lointaine, si fointaine qu'on ne peut s’y rendre qua 
par magie, a usurpe la place de DOMENIC, un roi guerrier 
connu pour ses hauts fails d'arme. Maintenant il regne a sa 
place affamant ses sujets... Mais voila que pour se venger 
du noble ANGOULAFRE qui la vaincu cinquante ans 
auparavant en combat singulier, AMONIAK a fait du Prince 
son bouffon! Que faire sinon appelera la rescousse quelque 
aventurier audacieux toujours pret a affronter un feroce 
dragon pour I'honneuret pour lagioire? Justement voiia que 
se presentent deux talentueux gobliins aussi differents que 
complementaires, disposes a arracher des griffes du Malln 
le fragile enfant. FINGUS est un p'tit gars serieux, poll et 
prudent. WINKLE est un drole d'oiseau, farceur, insolent et 
temeraire. 

Avant de les teleporter, MODEMUS leur fait ses dernieres 
recommandations: 

Ve vous enverrai parmagie dans ie petit village jouxtant te 
chateau. Tous les habitants , a part queiques privilegies ( y 
meurent de faim et de soif. Allez tout d’aborct voir mon 
collegue TAZAAR, le petit magician au village. II estbcurru 
mais de bon conseii. Voire premiere difficulte sera de sorti 
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du village car un geant, que TAZAAR a evince des Heux 
pendant un mois, suite a ses exces de beuverie, empeche 
quiconque de sortir. 

Quant a AMONIAK, il a cree une tranchee tout autour du 
chateau afin de filtrer entrees et sorties; la, levite le sage 
SOKA, invulnerable aux me fails du demon, meditant jour et 
nuit pour exorciser ces lieux. 

Inutile de vouspreciserque depuis la venue d'AMONIAK, le 
petit monde des abords du chateau est bien bouleverse. 
Notamment TOM , le maftre-horloger, dont le carillon meio- 
dieuxs'est transforme en tic-tac discordant. Et puis KAEL le 
pommier- voya geurqui a mam tenant toutle temps soil Sans 
parler de VIVALZART, le heron melomane qui, pourguerir 
ses insomnies, recherche des champignons soporifiques. 
Le chateau, lui, est garde par une bande de fetards, d'ailleurs 
plus betes que mechants. AMONIAK les manoeuvre a sa 
guise grace a une idole qui les tient superstitieusement en 
respect. Le PrinceBouffonn'est passeulprisonnier. IIyace 
savant quAMONIAK a force a construire une machine a 
rapetisser pour chatier DOMENIC: celui-ci s 'est vu reduire et 
enfermer dans sa propre armure. Tout en travailiant a la 
solde de I'ennemi, le savant n'attend qu' une occasion pour 
rameuter les partisans du roi dechu. Par example, ce nain 
forgeron, qu'AMONIAK a garde pres de lui pour qu'il fabri- 
que des armes. 

Quant au cuisinier, il est contraint de preparer sans arret le 
mets favori d'OUMKAPOK, le bras droit d'AMONIAK: des 
boulettes de gloubagoulbi... avec pour tout compagnon le 
triste COLIBRIUS qui, enferme dans une cage, pleure sa 
bien-aimee. Pour deiivrer le Prince, vous devrez acceder a 
la Salle du Trone. Le moyen le plus sur est d emprunter un 
bras de mer qui passe sous le chateau. 

Pourle retour il faudra vous debrouiller... peut-etre en alliant 
la Magie a la Science. Mais si vous parvenez a la maison de 
TAZAAR avec le Prince, ce sera gagne. 

Aliez ! Bonne route /" 
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Apres avoir traverse d'etranges contrees, les gobliins doi- 
vent parvenir au chateau de DOM ENIC investi par le demon 
AMONIAK, deiivrer le Prince Bouffon et le ramener. 

Les lieux traverses sont regroupes en petits mondes cons¬ 
trues de 2 a 5 ecrans correspondant tes uns avec les autres. 
Cheque monde contient une grande enigme dont les ele¬ 
ments de solution sent dissemines dans les ecrans le 
constituent. 

Les gobliins sont doues d'une vitalite exceptionnelle : ils ne 
peuvent mourir. Ils ne reussiront la plupart des actions-cles 
qu'ens'aidantmutuellement. Exemple: FINGUSactionnela 
fontaine tandis que WINKLE remptit la bouteitle. Le timing 
est done essentiel; en effet, pour reusstr il ne faut agir ni trop 
tot nt trop tard. 

Vers la fin du jeu vous devrez manipuler un troisseme 
personnage : le Prince Bouffon, Si on peut le selectionner 
et le deplacer comme les autres, il ne ramasse pas d'objets 
et n'agit que tres rarement. 


INTERACTIVITE 




Les deux gobliins sont a I'ecran en meme temps et peuvent 
etre manipules simultanement. Mais les ordres doivent etre 
donnes alternativement en activant un gobliin a la fois. Au 
moment ou on [’active, le gobliin selectionne se met de profil 
dans i'ecran. Pour changer de gobliin, cliquez le bouton 
gauche de la souris directement sur lui. 

Les gobliins possedent les objets en commun : il y a un 
inventaire pour deux. Mais chacun d'eux peut tenir un objet 
different en main. On peut changer de gobliin meme si on 
a un objet en main, en ciiquant sur I'autre. 

L'ECRAN est partage en quatre zones: 

- le tableau de bord qui apparaTt en haut de Tecran 
lorsque le curseur fleche est amend sur les trois 
premieres lignes de I'ecran, 

- la parti e cent rale ou se deroule I'aventure, 
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- la fenetre des dialogues, 

- la ligne de servitude, ou derniere ligne de I'ecran. 

LE ROLE DU CURSEUR: 

Lorsque vous promenez lecurseur "fieche" sur I'ecran, cela 
correspond a Taction d'examiner. Un texte s’affiche sur la 
ligne de servitude lorsque vous passez sur une zone 
remarquable, Ceci permet de reperer; 

- Les objets ou endrotts remarquables. 

- Les personnagesi vous pouvez leur montrer ou leur 
donner un objet, ou leur permettre de s'exprimer. 

- La sortie: le curseur "fieche" se transforme aiors en 
curseur "porte". 




Lorsque vous ciiquez le curseur "fieche" : 

- au sol: le gobliin se deplace jusqu'a I'endroit indique, 

- sur une zone active: le gobliin se deplace jusqu'a 
I'endroit indique et effectue Taction correspondante. 
Ex.: sur un bouton, il appuie. 

- sur un objet; le gobliin se de place vers Tobjet et le 
ramasse.Cette action fait apparaTtre le curseur "ob¬ 
jet" (la fieche barree), qui signifie que Tobjet est en 
main. La phrase "UTILISER (nom de Tobjet) SUR" 
apparatt sur la ligne de servitude.L'objet peut etre 
utilise immediatement ou mis en inventaire. 



L'UTILISATION DES OBJETS: 

Une fois Tobjet au bout du curseur, on peut: 

- le mettre en inventaire: ciiquez le bouton droit 
n'importe ou. 

- Tutiliser sur une zone: si vous deplacez le curseur 
"objet" sur une zone active, "UTILISER (nom de 
Tobjet) SUR" apparait sur la ligne de servitude suivi 
du nom de I'endroit ou du personnage que Ton 
designedu curseur "objet". Si vous ciiquez le bouton 
gauche cela permet Tutilisation de Tobjet sur la zone 
choisie, ex.: UTILISER cle SUR serrure. L'action est 
determinee par Tobjet: le gobliin se deplace et fait 
Taction. 

- Tutiliser sur soi: si vous utilisez Tobjet n'importe ou 
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en dehors d'une zone remarquable, le gobliin se rend 
a cet endroit et I'utilise sur luL Si on clique sur lui i! fait 
Taction sur place. 

LINVENTAIRE: 

Lorsque vous ciiquez le bouton droit de la souris avec le 
curseur "fieche" cela fait apparaftre en fenetre Tinventaire 
des objets possedes, Choisissez Tobjet en vous position nant 
sur la bonne ligne et ciiquez lie bouton gauche; vous pouvez 
aiors "UTILISER SUR" ou "REMETTRE EN INVENTAIRE" 
(voir cas precedents), 

Refermez Tinventaire en cliquant le bouton droit n'importe 
ou, ou bien le bouton gauche a Texterieur de fa fenetre 
inventaire. 

LE TABLEAU DE BORD: 

Acces: 

- positionner le curseur en haul de I'ecran, 

- cliquer sur Ticone desire. 




Lesiconessontau nombrede7. Choisissez unefonctionen 
cliquant le bouton gauche sur Ticone desire. 








1 -GESTION: un menu " SAUVER",“CHARGER","QUIT- 
TER”. 

- sauver: 15 positions pour sauvegarder Tetat du jeu 
sur ledisque durou une disquette externe apparais- 
sent. Choisissez une tigne. inscrivez le nom de 
votre sauvegarde. 

- charger: chacune des 15 positions peut etre re¬ 
prise. Vous retrouverez le jeu dans Tetat ou vous 
I'avez sauvegarde. 

- quitter: permet de sortir du jeu. 
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2 - JOKERS: vous disposez de quelques jokers qui vous 
donneront par endrott quelques indices supplementaires 


au cas oli vous seriez bloque. 




3 - BLOC-NOTES: tapez au clavier les indices que vous 
souhaitez memoriser.Cliquez le bouton droit de la souris 
pour quitter. 



4 - INVENTAIRE: une autre fapon d'ouvrir I'inventaire. 



5 - ECHANGES D'OBJETS: c'est le moyen de donner un 
objet detenu par un gobliin a I'autre gobliin sans passer 
par I'inventaire. 



6 - DEPLACEMENT: par ce menu vous pouvez acceder 
directement a un lieu deja visite sans traverser les ecrans 
intermediaires. 



7 - REGLAGES: 

- Typo: permet de changer la police de caractere de 
la fenetre dialogue. 

- Wlusique: permet de supprimer ou remettre I'am- 
biapce sonore. 

- Date: permet de visualiser date et heure. 

- Aide: fait apparaitre le nom des zones actives. 
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QUELQUES CONSEILS 



- Dans un nouvel ecran, commencez par reperer les 
zones et objets remarquables. 

- Ne vous cantonnez pas dans un seul ecran, explo- 
rez les ecrans adjacents poury preieverdes indices 
de-ci de-la. 

- Faites une utilisation des objets "a vide" (n'importe 
ou ou sur un gobliin) pour avoir une idee de leur role, 

- Inutile d'attendrequ'un gobliin ait termine une action 
pour activer I'autre. Ms peuvent explorer simultane- 
ment des directions ditferentes, 

- II n'y a pas de situations bloquees, les objets-cles 
sont inepuisables. Puisque les gobliins ne peuvent 
pas mourir, si une action ou une serie d'actions est 
ratee, it suffit de recommencer. 

- N'oubliez pas d'essayer chaque gobliin sur chaque 
zone: ils n'agissent pas toujours de la meme faqon, 
ils peuvent avoir des resultats difterents. 

- Utilisez souvent les objets sur les zones, meme les 
combinaisons les plus farfelues, avec chacun des 
gobliins. N'oubliez pas qu'ils sont facetieux. 


Un conseil pour bien debuter: detourner I'attention des 
VIEUX avec WINKLE en tentant de voter le saucisson 
du NOTABLE; pendant qu'ils rient, en profiler pour 
derober la bouteille avec FINGUS. 
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MISE EN ROUTE 


1- ATARI ST E T A MIGA _ 

Inserez votre disquette dans le lecteur. Si le loglcfel 
comporte plusieursdisquettes, inserez la dtequette 1. 
Mettez voire microordinateur sous tension. Le logl- 
cietse change automatiquement, 

2- IBM PC et C OMPATIBLES, DI SQUE DJJR 

Inserez la dlquette 1 dans le lecteur A (ouB)et tapez 
A: Cou B:) puis Tapez INSTALL puis I 
Suivez aloes les instructions de configuration a I' ecran 
Une foisT installation effectuee, pour lancer lejeu.il 
soffit de se placerdans le repertai re du disque dur ou 
a ete instafle te jeu et de taper GO puis$-J 

RE MARQUES 

A/ Par la suite si vous souhaitez changer la conflgu- 
ration de votre PC (carte graphique, carte sonore. 
sourts etc.) lancez le jeu en tapant LOADER pu is^— 1 . 

B/ Si VOUS N’AVEZ PAS ASSEZ DE RAM (celD 
vous estan nonce a I J ecran). 

Pour augmenter I' espace memdre convention nolle, 
vous pouvez: 

-dirninuer le nombre de «files” et«buffers»specrfie 
dans le fichier CONFIG SYS. Pour modifier ce 
fichier. consultez la notice de votre microordnatecr 
Apres I' utilisation du jeu, remettez imperattvement le 
fich ier CON FIG. SYS dans son et at initial. 

- creer une disquette system e«bootable** d portir 
d • une dlsquette vierge. Pour ceto, conformez-vous 
aux instructions du ma nuel du MS-DOS. Pour toute 
utilisation du |eu, inserezcette disquette dans le 
lecteur avant d' allumer I' ordinateur. Lancer ensulte 
lejeucomme indique precedemment 

0/ Pour une mel He ure utilisation des capocites de 
votre machine. compressez votre disque dur (ex: 
avec r utilitai re COM PRESS) r^guSierement, 

3 - CD ROM 

I nserez le C D dans I e I e cte u r C D ROM. 

Si vous ne disposez pas de disque dur, inserez 
une disquette vierge formates dans Is lecteur A (ou 
B). Depuis lechemin d'accesdu CD (parexempleD:), 
tapez INSTALL puis —J et survez les instructions 
a Pecran pour I installation sur une disquette. Apres 
[Installation, pour lancer le jeu, tapez GO a pres le 
A- V>et<^-J . Si vous rVobtenez pas de results* satis- 
faisant, recommencez en tapani BGO puis <j — 1 
Si vous disposez d'un disque dur depuis le che- 
min d'annes du CD (par example D:) tapez INSTALL 


et suivez les instructions a recran. Apres I'installation, 
pour lancer le jeu, il suffit de se placer dans le 
repertoire du disque dur ou a ete installs le jeu, tapez 
GO puis < 3 —I . Si vous n'obtenez pas de resultat 
satisfaisant, recommencez entapant BGO puis 

IMPORTANT 

En cas de mauvais fonotionnement de votre CD 
apres la procedure de lancement decrite dans ce 
manuel, et si vous avez une disquette jointe £ votre 
CD, utillsez la procedure de lancement suivante : 

Si vous ne disposez pas de disque dur, apres avoir 
mis en service votre ordinateur, mettez la disquette 
de lancement dans 3e lecteur A, tapez A: puis <(— * 1 
puis GO et 

En cas de mauvais foncfionnement, recommencez 
en tapant BGO (au lieu de GO). 

Si vous disposez d un disque dur, copiez tout le 
contenu de la disquette de lancement dans votre 
repertoire de jeu. Tapez GO puis Si vous rrofcte- 
nez pas de resultat satisfaisant, tapez BGO puis 4 J ■ 

REMARQUES 

A/Par la suite si voussouhaitez changer la configura¬ 
tion de votre PC (carte graphique. carte sonore, souris 
etc.) lancez le jeu en tapant LOADER puis — - 

B/ Si VOUS N AVEZ PAS ASSEZ DE RAM (ceto 
vous esf annonce a I f ecran). 

Pauraugmenter I' espace memoir© convention n el le. 
vous pouvez; 

-diminuerle nombrede "files# et«buffers* specifie 
dans le fichier CONFIG.SYS. 

- desactiver to ligne installant le driver mlc resort du 
CD ROM dans le fichier AUTOEXEC.BAT. Cette 
llgne commence generalemenf parMSCDEX. Pour 
desactivercette ligne, placezau debut de la Ngne le 
mat RE M. pu is rei n Itlallsez votre ord i nate ur 
Pour modifierces fichiers, consultez la notice de volte 
miro-ordlnateur Apres r utilisation d u jeu , remettez 
Imperativement ies fichiers CONFIG.SYS, et 
AUT O EX EC. BAT da ns I eur etat initio l 

PASSER LE TEST DE PROTECTION - 

Vous disposez d un livret compos© de couteurs 
reperees par une letti© et un nombre. Le test a lieu 
sur un ecran ou figurent trois affichours et un 
clavier 6 touches colorees et numerotees. 

Un codes' affiche compose d' une lettr© et d' un nom- 
bre a trois ch iff res. Ex : C 127. 

Prenez votre iivret et relevez la caul eur de la cas© 
tndiqueeparcescoordonnees. Ex: vert. 

FVessez to touche portantlechlffre correspondent d 
la dite couleur puis ^_I . 
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THE STORY 


WHAT A TRAGEDY! King ANGOULAFRE’s son has 
disappeared! The governess, who was with him at the time, 
saw him be carried off by a winged creature. Has he been 
kidnapped? Will he, still so young and confident, be able to 
resist horrendous treatment at the hands of the infamous 
torturer? 

Driven by despair, ANGOULAFRE rushes off to see 
MODEMUS, the wise man, in the hope that he with the aid 
of his magical powers, will be able to find the child. It was 
true - the Prince had definitely been kidnapped. His captor 
is a horrible demon called AMONIAK from afar, distant land, 
a land so distant that it can only be reached by magic. 
DOMENIC, a powerful warrior and king of this kingdom has 
been seized by the demon who now rules over the starving 
subjects of this land. To take revenge against the noble 
ANGOULAFRE who had defeated him fifty years earlier in 
hand-to-hand combat, AMONIAK has made the Prince his 
jester! 

What else is there to do but to call upon several daring 
adventurers, ever-ready to confront a ferocious dragon in 
the name of honour and glory? Who should show up but two 
talented gobliins, as different as they are complementary to 
each other, ready to rescue the delicate child from the 
clutches of the cunning demon, FINGUS is a serious, polite 
and careful little fellow. WINKLE is an oddball and ajoker, 
cheeky and reckless. 

Before tele-transporting them, MODEMUS gives them his 
last words of advice: 

« I'm going to send you off by magic to the little village 
adjoining the castle. All the inhabitants of this village with the 
exception of a few privileged individuals, are dying of 
starvation and thirst. First of all, go and pay a visit to TAZAR, 
my colleague who is the village magician. He's a bit grumpy 
but full of common sense. Your first problem will be to get 


















